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OBIJETIVOS
. Compreender a histdria, os conceitos e as teorias fundamentais sobre Realidade
Gerais
Aumentada.
e Compreender o estado da arte em relagdo as aplicagdes de Realidade
Aumentada, especificamente no ensino;

Especificos e Conhecer e utilizar ferramentas e tecnologias para o desenvolvimento de
solugOes de Realidade Aumentada e Graficos por Computador para apoiar o
ensino.

CONTEUDO

A realidade aumentada é uma das dreas de tecnologia de crescimento mais rdpido, e esse crescimento
promoveu sua aplicacdo em dreas como a Educagdo. Usando a realidade aumentada, os professores
podem apresentar os conteddos em trés dimensdes, permitindo que o aluno tenha contato direto com
esses conteudos. Nesta disciplina, abordaremos a Interagao Humano-Computador; Aspectos Humanos
(percepcdo e representacdo); Aspectos Tecnoldgicos (entradas e saidas); Histéria da Realidade
Aumentada e Graficos por Computador; Introducdo de solucdes de Realidade Aumentada e Gréficos
por Computador aplicadas ao ensino; Usabilidade e Experiéncia do Usuario (UX) em Realidade
Aumentada.

COMPETENCIAS
e (C1: Desenvolvimento de conhecimentos e compreensdo em graficos por computador e realidade
aumentada.

e (C2: Desenvolvimento de habilidades cognitivas e procedimentais avancadas associadas ao
desenvolvimento e criacdo de conhecimento.

e (C5: Desenvolvimento de avaliacdo para evidenciar a aprendizagem e melhorar o processo de
ensino e as praticas de ensino.

e (9:Integracdo do conhecimento tedrico adquirido ao longo do curso com a pratica de campo.

e (C14: Desenvolvimento de competéncias digitais avancadas.

e (C15: Desenvolvimento de competéncias em pedagogia digital para usar, planejar e implementar
novas tecnologias.

RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

e  Conhecimento curricular.
Conhecimento e Conhecimento dos conceitos e métodos de realidade aumentada adequados
para o ensino.

e Reconhecer as diferentes abordagens a realidade aumentada.
Habilidades e Utilizar a realidade aumentada para resolver problemas.
e  Utilizar a realidade aumentada para melhorar o ensino.

e Compromisso de promover a aprendizagem de todos os alunos.

e Disposicdo para examinar, discutir, questionar as proprias praticas.

Atitudes/valores |e¢ Melhoria das atitudes de pesquisa, inovacdo, colaboracdo, aprendizagem
autéonoma.

e Disposicdo para flexibilidade e aprendizagem continua.

METODOS DE ENSINO

Nas aulas tedricas, serdo apresentados conceitos e metodologias. Serdo discutidas teorias, modelos e
o estado da arte no processo de utilizacdo de solugdes de Realidade Aumentada e Graficos por
Computador aplicados ao ensino.

Nas aulas préticas, os alunos aplicardo os conceitos e metodologias na resolucdo de problemas
concretos, na forma de uma metodologia baseada em projetos.




AVALIACAO

a) Presenca e participagdo em sala de aula: 20%
b) Avaliagdo do projeto pratico: 80%
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